Cuphead 


Desenvolvedor: Studio MDHR 

Projetista: Jared Moldenhauer 

Gênero: Shoot 'em up 

Motor: Unity 

Plataformas: Xbox One, Microsoft Windows 
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Prêmios: 

» The Game Award para Melhor Direção de Arte 
2017 - Studio MDHR 
The Game Award para Melhor Jogo Independente 
2017 - Studio MDHR 
The Game Award for Best Debut Indie Game 
2017 - Studio MDHR 
BAFTA Games Award: Melhor Música 
2018 - Studio MDHR 
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Analisem os aspectos do jogo, anotem, e ao final da primeira etapa 
iremos construir nossa análise! 


Direção de Arte 


Slides criados em conjunto com as turmas de Design de Games, disciplina 
de Direção de Arte para Games - 2018/1 


ESFACEBOOK COM/RKPLAYSS Dela], 


Tema 


Qual é o tema central da Direção de Arte? 
Décadas de 1920 e 1930; 

Animações clássicas das décadas de 1920 e 1930; 
Estilo mangueira de borracha; 


Pinturas no fundo bem trabalhadas e personagens com menores detalhes. 
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Efeito acetato, elementos interativos têm finalização diferente do cenário o 
que facilita a legibilidade. 


> Os elementos interativos mantém a pequena variação na animação (flicagem) 


Cor 


» Quais são as características da paleta de cor do 
jogo? 


> Contraste entre o PJeo cenário (seja na cor e/ 
ou saturação). 


» Cores puxadas da cor tinta e não da cor luz. 


> Maior saturação de cor nos elementos 
interativos. 


» Separação dos planos da paralaxe atraves do 
brilho. 


» Técnica de pintura diferente dos personagens 
para o cenário. 
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Quais as características do personagens principais? 
Silhueta marcante; 

Uso de formas clássicas e simples de uma forma inovadora; 
Antropomorfização. 


Mesmo com a diferenciação das cores é possivel confundir os 
personagens. (Poderia haver diferenciação caso as silhuetas 
fossem diferentes). 


Com os tiros acontece o efeito Michael Bay (com os tiros e os 
especiais tudo cobre a tela), o PJ poderia ficar no primeiro plano 
(Porém parece proposital) 


O azul se destaca menos do que o vermelho. Isso aí é mentira - 
Ramalho José 


Depende do fundo, como parece haver mais fundos análogos ao 
azul. 


Inimigos 


> Quais as principais características dos inimigos? » ) ) 
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(Boca, olhos, etc). No entanto há uma variação na formas. 


» Usam em sua grande parte tropes da animação ou 
personalidades das décadas de 1920 e 1930. 


» Design únicos entre si. A mudança estética deixa claro as 
fases de cada inimigo. 


Personalidades unicas. 
> Antecipação dos ataques. 


Uso do surrealismo total. Não há quebra da descrença, pois 
as regras do mundo são bem flexíveis desde o início. 
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Quais as principais características do 
cenário? 


Contornos mais finos que nos 
personagens. 


Efeito paralaxe. 


Paleta de cores diferentes dos 
personagens. 


Efeitos de luz e sombra. 
Mais realistas que os personagens. 
Maior detalhamento de textura. 


Usa um enquadramento similar a suas 
referências. 


Uso de desfoque no cenário. 
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Animações 


> Se referencia nas animações clássicas das 
décadas de 1920 e 1930. 


» Animações cíclicas. 


Caso fosse continua o jogo ficaria 
monótono após algumas tentativas. 


Finalizadas digitalmente. 
Aplicação dos princípios da animação. 


Câmera de múltiplos planos, efeito 
paralaxe. 


Quais técnicas foram empregadas? 

Utilização de mesa de luz; 

Finalizado em nanquim; 

Pintura digital; 

Cenários pintados a mão e corrigidos digitalmente; 


Animado em By one (todos os quadros do ciclo foram 
desenhados) no ciclos com menos desenhos (4, 8, etc); 


By two () nos ciclos com mais desenhos; 
“É bem bunito né” - Real 


Aplicação dos Princípios da Animação 


>» Comprimir e esticar (Squash and Stretch); 


» Aplicado nos personagens principais e nos inimigos. Também aplicado em alguns cenários (Fase 
dos Sapos, nos personagens de fundo) 


> Antecipação (Anticipation); 

» Nos Bosses como forma de feedback visual dos ataques. No PJ apenas no especial. 
» Encenação (Staging); 

» Quebra do princípio de staging de forma proposital (nível de dificuldade). 

» Troca de enquadramento e simplificação no mapa; 

> “No efeito paralaxe.” - Gabi 
» Animação direta e posição-chave (Straight Ahead Action and Pose to Pose); 

> Efeitos de partículas (tiro, fumaças, etc) feito em Animação Direta. 

> É provável que os apêndices feitos em Animação Direta. 

» Movimentos principais feitos em Pose-to-pose. 


Aplicação dos Princípios da Animação 


> Continuidade e Animação Sequencial (Overlapping Action and Follow 
Through); 


» Aplicado em todos os apêndices. 
» Aceleração e desaceleração (Slow In and Slow Out); 
» Visível em todos os movimentos. 


» Movimento em arco (Arcs); 


> Aplicados em todos os movimentos, exceto nos tiros normais. O tiro que segue e o 
tiro ferradura é feito na programação, mas segue sempre um arco. 


» Ação Secundária (Secondary Actions); 
» Aplicada nos cenários; 
b Ás fumaças (corre, pula, etc) enriquecem a ação principal. 
» O brilho dos tiros. 
> No Idle dos PJs 


Aplicação dos Princípios da Animação 


> Exagero (Exaggeration); 
» Aplicado no efeito “mangueira de borracha”; 
» Aforma como os PJs são animados. - Júlia 
> Na metamorfose e nas ações dos chefes. 
> “Na dificuldade do jogo” - Real 
» Desenho volumétrico (SolidDrawing); 
> Na formas arredondadas e em tubos dos PJs; 


» Cenários interativos; 


Aplicação dos Princípios da Animação 


> Apelo (Apeal); 


» Aplicado no design dos personagens, com silhuetas distintas e chamativas. 


> Temporização (Timins). 
> Principalmente na quantidade de desenhos em cada ciclo de animação. 


> No Hold entre os ataques dos inimigos. 


Inside, Cuphead and Mugman soon found themselves on 
winning streak at the Craps table. “Hot dawg!” exclaimed King 
Dice, the casino's sleazy manager. “These fellas can't lose!” 
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Historia 


> Qual é a História de Cuphead? 


>» Éa história de dois irmão que jogam dados contra o Diabo e perdem suas 
almas pro Diabo. 


» O Diabo vê algo especial neles e lhes dá opção de salvar suas almas, 
derrotando os caloteiros. 


> Eles começam a coletar os contratos e descobrem que podem virar o jogo. 
» Chegam até o Diabo e podem escolher combate-lo ou entregar os contratos. 


> 2 opções de final. 


História é a sequência de eventos principais descritos 


de forma abrangente, sem detalhes específicos. A 
história se foca nos problemas e objetivos dos 
protagonistas, que conflitos e problemas são 
enfrentados. 


Trama 


» Qual é a Trama de Cuphead? 


A trama é uma série de eventos 
selecionados que se relacionam entre si 
dentro da história, é o encadeamento dos 
7 fatos que levam uma situação do Ponto A 
Ba para o Ponto B para o Ponto C 


Narrativa 


> A Narrativa é de túnel, de teia, ou é modular (não linear)? 


» Narrativa em túnel apesar da experiencia do jogador poder ser um teia. 


Ponto de Ataque 


» Qual é o Ponto de Ataque da Narrativa? 


» Quando ele recebe a ajuda do Elder Kittle. 


À Tipografia em Cuphead: 
http://WWww.b9.com.br/85866/a-tipo 


